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研究成果の概要（和文）：本研究は、障害理解を促進するための教育内容、方法を明らかにする
ために視覚障害シミュレーション体験の効果に関する実験的検討を行ったものである。本研究
の結果から、視覚障害歩行シミュレーション体験の内容や時間の長さについて、具体的な提案
をすることができた。すなわち、目隠しをして歩く視覚障害歩行シミュレーション体験は、人
通りの少ない、階段のない平地を 30分程度歩くことが障害理解の促進には最も効果的であるこ
と、人通りの多い、起伏のあるルートを 10分程度歩く体験が最も恐怖心と不安を生起させるこ
とが明らかになった。 
 
研究成果の概要（英文）：In the present study, in order to shed light on the contents 
of education and method for understanding disabilities, we conducted experimental 
study of the effect of experiment simulating impaired vision. Based on the results 
of the study, we could make a concrete suggestion about the contents and length of 
experiment simulating walking with impaired vision. In other words, in the experiment 
simulating walking with impaired vision where a blindfolded person would walk, it 
came to light that, around 30 minutes of walking on a less crowded flat ground without 
steps was most effective in understanding disabilities, while around 10 minutes of 
walking on crowded and uneven route resulted in maximum fear and discomfort. 
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１．研究開始当初の背景 
 教育現場では、道徳、総合的学習の時間、
各教科において子どもが障害や障害者につ
いて学ぶ機会が増えてきている。障害につい
ての学習方法は多様であるが、そのなかでも
アイマスクなどを用いて目が見えない状態
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を擬似体験する視覚障害歩行シミュレーシ
ョンや車いすでの移動などの擬似体験は近
年増加しており、特に視覚障害歩行シミュレ
ーションは車いす体験などに比べ準備が簡
単なため実施しやすいと考えられている。ま
た、視覚障害の不便さを実感できることから、
学校教育や地域のイベントなどで積極的に
取り入れられている。 
しかし、学校や地域における活動の多くは、
児童生徒や一般市民に目かくしをしてただ
歩かせるだけの体験を行っており、この体験
を通して視覚障害をどうとらえ、視覚障害者
の歩行について具体的に何をどの程度知れ
ばよいのかなどの、学習の目的や内容が明確
にされていない活動が多いのが現状である。
シミュレーション体験では障害者としての
disability とともに、disability を補うた
めの技術を学習によって獲得できることを
体験させる必要がある。しかし実際に学校な
どで行われている体験では、「障害者として
の disability」やそれによる情緒的な反応
（つらさや悔しさなど）を感じさせることに
重きがおかれ、目がみえない状態での歩行の
大変さばかりが強調されてしまっており、結
果的に子どもが「視覚障害者は常に不安を抱
え、恐怖を感じながら歩行している」などの
誤った認識を形成することになっている。不
適切な視覚障害歩行シミュレーションが体
験者の不安や恐怖心を喚起し、視覚障害者に
対するゆがんだイメージを形成させる可能
性があることが示唆される。 
 
２．研究の目的 
本研究では、視覚障害歩行シミュレーショ
ン体験の時間の長さの違いと体験内容の難
易度の違い（平地のみを歩行するか、起伏が
ある場所を歩行するか）が体験者の不安や恐
怖心にどのような影響を与えるのかについ
て明らかにすること及び点字触読体験が視
覚障害者に対する能力観に与える影響を明
らかにすることを目的とした。 
 
３．研究の方法 
 視覚障害歩行シミュレーション 
（１）被験者 
本実験は 4つの実験パタンによって構成さ
れている。パタン１は 16名、パタン２は 15
名、パタン３は 16名、パタン４は 18名（合
計 65名）の大学生を被験者とした。被験者
は、視覚障害歩行シミュレーションと視覚障
害者に対する手引きが未経験な者であった。 
（２）調査手続き 
体験内容および難易度の異なる４パタン
の視覚障害歩行シミュレーション（すべて手
引き歩行）をそれぞれ異なる被験者に体験さ
せ、時間経過にともなう不安・恐怖心の喚起
の程度の変化を測定した。被験者はプリテス
ト実施後にアイマスクを着用し、最後の測定
が終了するまで遮眼状態であったため、測定
はすべて口頭で行った。なお、被験者に実験
の内容を事前に知らせなかった。 
体験時間が不安・恐怖心に与える影響を測
定するために、1回の体験を 3クールに分け
て測定を行った。実験の流れを図 1に示した。
まず、被験者にプリテストを行った。プリテ
ストでは、その後の結果と比較するために、
アイマスクや視覚障害歩行シミュレーショ
ンを体験していない状態での不安・恐怖心を
測定した。続いてそれぞれのパタンを、アイ
マスクをつけた状態で 13分間体験させ、そ
の後 2分間の測定を行った。この 13分間の
体験と 2分間の測定を 1クールとし、３クー
ル（計 45分）行った。プリテストと体験後
の測定に用いる調査内容は同一のものであ
った。また、4パタンの体験内容の詳細は以
下の通りである。 
パタン１：人通りが少なく、起伏がない（平
地のみ）場所において視覚障害歩行シミュレ
ーション体験を行った。人通りが少ない場所
として、休日の A大学構内を選んだ。特に起
伏がないエリアをあらかじめ実験者（手引き
者）に指定しておき、1クール（13分）の間、
そのエリア内を歩き続けた。 
パタン２：人通りが少なく、起伏や障害物
がある場所において視覚障害歩行シミュレ
ーション体験を行った。パタン 1と同様、休
日の A大学構内を選んだ。また、このパタン
では、1クール（13分）内に階段の上り下り
を各 2回、エレベーターでの昇り降りを各 1
回含んだ。加えて、点字ブロックの上を歩行
した。また障害物として、机といすが並んで
いる場所の、机と机の間を通過するルートを
設定し、手引き者は机と机の間を通過する際
に被験者がいすに軽くぶつかるように誘導
した。 
パタン３：人通りが多く、起伏がない（平
地のみ）場所において視覚障害歩行シミュレ
ーション体験を行った。人通りが多い場所と
して、休日の B駅構内（3階）を選んだ。ま
た、駅構内の中でも特に起伏がないエリアを
あらかじめ実験者（手引き者）に指定してお
き、1クール（13分）の間、そのエリアを歩
き続けた。 
パタン４：人通りが多く、起伏がある場所
における視覚障害歩行シミュレーション体
験を行った。パタン 3と同様、休日の B駅構
内で行った。また、このパタンでは、階段の
上り下りを各 1回、エレベーターでの昇り降
りを各 1回、エスカレーターでの昇り降りを
各 1回、点字ブロックの上の歩行を含んだ。    
（３）調査項目 
不安を測定する尺度は、不安を調べるため
の尺度として標準化されている清水・今栄
（1981）の STAI（状態－特性不安検査）の日
  
本語版の中の状態不安尺度を、本実験のため
に改変したものを用いた（表 1）。STAIは、
スピルバーガーら（1970）が開発した、不安
を測定するための最も基礎的な尺度である。
今回の実験では実験の目的に合わせて指示
語の表現を変え、20項目ある質問項目のうち、
7項目の質問項目を削除し、13項目の質問項
目を用いた。指示語の表現を変えた理由は、
尺度が作成されてから時間が経過している
ため、言葉の表現が現代のそれと異なってお
り、そのままの表現を用いると、実際に質問
したい内容を被験者に的確に伝えることが
難しいと判断されたためである。また質問項
目を削除した理由は、実験内容と質問内容が
大きくかけ離れているために、その項目を質
問した際に被験者が回答することが困難で
あると考えられたためである。 
 本尺度では、心の状態を表す指示語につい
て、まず「はい」、「いいえ」で回答させた。
その後「はい」と回答した場合には、それは
「どちらかというと～である」のか、「とて
も～である」のかを回答させた。「いいえ」
と回答した場合には、それは「どちらかとい
うと～ではない」のか、「全く～ではない」
のかを回答させた。このような手順によって、
「全く～ではない」、「どちらかというと～で
はない」、「どちらかというと～である」、「と
ても～である」の 4段階の評価を行った。通
常の項目では 1、2、3、4の 4段階で評価さ
れ、高得点ほど不安の程度が高いと評価され
る。ただし、表 1の中の①、②、④、⑦、⑪
の 5項目は逆転項目であるため、4、3、2、1
の 4段階で評価される。不安の評価には 13
項目の総得点を用いた。 
 恐怖心の測定については、「目が見えない
状態で歩くことを怖いことだと思いますか」
という問いについて、「全く思わない」を 1、
「どちらとも言えない」を 4、「非常に思う」
を 7として、1、2、3、4、5、6、7の 7段階
で評価してもらった。高得点ほど恐怖心が高
いと判断される。 
 
４．研究成果 
 人通りが少ない場所と人通りが多い場所
のそれぞれの実験結果をもとに、不安と恐怖
心の平均尺度得点の差を検討するために体
験内容の難易度と測定時点を要因とする 2
（平地のみの歩行、起伏がある場所の歩行）
×4（プリテスト、第 1 クール後、第 2 クー
ル後、第 3クール後）の分散分析を行った。 
（１）体験時間の長さの違いが不安、恐怖心
に与える影響 
 分散分析の結果、人通りが少ない場所、人
通りが多い場所ともに測定時点について有
意差が認められ（人通りが少ない場所での不
安《F【3，87】＝8.8，p＜．001》、人通りが
多い場所での不安《F【3，96】＝24.9，p＜．
001》、人通りが少ない場所での恐怖心《F【3，
96】＝24.9，p＜．001》、人通りが多い場所
での恐怖心《F【3，96】＝9.8，p＜．001》）、
時間の長さが体験者の不安・恐怖心に影響を
与えていることが明らかになった。 
不安は、いずれのパタンにおいても第 1ク
ール（13分）後が最も高くなっており、第 1
クール（13分）以降は、時間が長くなるにつ
れて低下していた。つまり、学校現場でしば
しば行われている 10 分程度の視覚障害歩行
シミュレーション体験は、体験者の不安を高
める体験になってしまっていることが確認
できたわけである。このことは、体験者が「視
覚障害者は常に不安な状態で歩いている」と
いう誤った認識を持ってしまうことにもつ
ながる。目が見える者が目かくしをして歩行
すれば、不安を感じることは当然である。し
かし現実的には、視覚障害者の多くは目が見
えないことにより不便さを感じたり、それゆ
えに他者の援助を必要とする場面はあるが、
視覚以外の感覚を用いて歩行する技術を身
につけているため、歩行の際に常に不安を感
じているわけではない。視覚障害歩行シミュ
レーション体験では、まさにこうした不便さ
を感じたり、上手に歩行するために必要な援
助について考えたりする体験が必要とされ
るのである。そのため、不安が開始前より高
い状態で終わる体験は、単に目が見えないこ
との怖さを感じるだけの目かくし体験にす
ぎず、障害理解のためのシミュレーション体
験としての効果はほとんどないと言うこと
ができる。 
また、不安得点の変化をみると、不安が開
始前よりも明らかに低くなるのは平地にお
いても、起伏がある場所においても第 3クー
ル（39分）以降であることがわかる。 
恐怖心はいずれのパタンにおいても開始後
弱まっていく傾向にある。さらに、人通りが
少ない場所においては 26 分（第 2 クール）
後までは得点が下がり 26分後と 39分（第 3
クール）後では差が見られない。また人通り
が多い場所においては 26 分（第 2 クール）
以上の体験を行った場合には恐怖心が弱ま
ることが示されている。しかしいずれのパタ
ンも、39分後の恐怖心は 7段階の中央値の 4
点よりも高い状態である。つまり、39分の体
験をした後でも「目が見えない状態で歩くの
は怖い」と感じているのである。すなわち、
学校などでしばしば実施されている 10 分程
度の視覚障害歩行シミュレーション体験は、
体験者の不安を高め、かつ恐怖心を抱かせる
のである。このような体験では目が見えない
ことへの不安や恐怖心を高めるだけになり、
本来の目的である視覚障害者が歩行する際
にどのような点に不便を感じ、健常者はいか
に援助すべきかについて考えることができ
ない。 
  
しかも、視覚障害者は常に不安や恐怖心と
闘いながら生活していると体験者が認識し
てしまうことによって、視覚障害者は自分と
は違うように生活していると感じ、特別視す
ることにもつながる。したがって、このよう
な短時間のシミュレーション体験は、障害理
解の視点から考えると効果が薄いと言うよ
りも、新たな偏見を生む可能性があると言わ
ざるを得ない。加えて、本研究の結果より、
特に起伏がある場所や人通りが多い場所で
視覚障害歩行シミュレーション体験を行う
場合には、少なくとも 40 分の体験を行う必
要があることが示唆された。人通りが少なく、
起伏がない場所（パタン 1）における恐怖心
の結果をみると、26 分後と 39 分後の結果に
差はなく、得点も中央値の 4点に近い状態で
あることから、このパタンに限り 26 分程度
の体験でも誤った認識を招く危険性は少な
く、有効であると考えることができる。逆に
考えると、その程度の体験時間しか確保でき
ない場合に、様々な内容（起伏がある場所の
歩行など）を体験に盛り込むことは避けるべ
きであると言えよう。 
 
（２）体験内容の難易度の違いが不安、恐怖
心に与える影響 
 分散分析の結果、体験内容の難易度の違い
と人通りが少ない場所での不安、恐怖心およ
び人通りが多い場所での不安において有意
差が認められ（人通りが少ない場所での不安
《F【1，29】＝4.1，p＜．05》、人通りが多
い場所での不安《F【1，32】＝4.2，p＜．05》、
人通りが少ない場所での恐怖心《F【1，32】
＝4.2，p＜．001》）、体験内容の難易度の違
いが体験者の不安、恐怖心に影響を与えてい
ることが明らかになった。一方、人通りが多
い場所の恐怖心については体験内容の難易
度の違いによる有意差は認められなかった。
これは、パタン 3、パタン 4 を行った休日の
B 駅構内は非常に人通りが多かったことから、
体験内容の難易度以上に周囲にいる人の多
いことが体験者の感じる恐怖心に強く影響
したためであると考えることができる。 
人通りが少ない場所においても、人通りが
多い場所においても、難易度が高いほうが不
安が高くなっている。ただし、体験時間の経
過からみると、難易度の高低によって得点の
違いはあるものの、不安は 13 分（第 1 クー
ル）後に高まった後に低くなり、恐怖心は開
始後から徐々に弱まるというパタンを示し
た。しかし、難易度が高い体験は、39分（第
3クール）後も開始後より不安の得点が高く、
それ以降にならないと開始前より不安の得
点が低くならなかった。したがって、難易度
が高い視覚障害歩行シミュレーション体験
を行う場合には、難易度が低い場合に比べ、
より体験時間を長く設定する必要がある。な
お、体験時間とパタン（平地・起伏）との間
に交互作用はみられなかった。 
本研究の結果は、学校現場における福祉教
育やさまざまな場面で行われている啓発活
動での障害シミュレーション体験のあり方
に大きな方向性を与えるものである。教育現
場では総合的学習の時間が本格的にスター
トしたことに伴い、子どもたちが障害者につ
いて学ぶ機会が急増している。しかし、実際
に教育を行っている教師は障害理解教育を
行うための十分な知識がある者ばかりでは
ないために、障害者についてどのような内容
をいかなる方法で教育すればよいかがわか
らず、とまどっているという声も多い。その
結果、「体験することが最も重要であり、体
験することによって本質を心で感じること
ができる」といった安易な考えで体験が行わ
れていたり、シミュレーション体験や障害者
による講話など、体験的でインパクトのある
活動を行うこと自体が目的となっている傾
向がある。 
 確かに障害や障害者について教えるうえ
で、シミュレーション体験は有効な手段の一
つである。しかし、効果的なシミュレーショ
ンとは、現在教育現場で頻繁に行われている
ような、単なる思いつきの体験を指すのでは
ない。障害理解の視点を元に、体験が体験者
にどのような効果と影響を与えるのかを十
分に検討したうえで計画的に行われるもの
を指すのである。障害理解の発達段階や体験
者への影響を無視した安易にシミュレーシ
ョンは、障害者への理解を深めるどころか、
逆に体験者の障害観を歪める、すなわち害と
なり得るものであるという事実を、現場の実
践者である教師は知る必要がある。そのうえ
で知識を身につけ実践に携わるべきなので
あるが、現実的には、障害に関する十分な知
識がなく、また日々の業務に多忙を極める教
師が、新たな知識を身につけ、体験の内容を
障害理解の視点から的確に選定していくこ
とは困難を極める作業である。そこで現時点
では、どのような内容を、どの程度の時間、
いかなる手続きで行えばよいのかなどに関
する具体的なシミュレーション体験の内容
と方法をこの分野の研究者が教師に示すこ
とが必要となる。 
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